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ABSTRAK 
Dewasa ini telah banyak bermunculan permainan ( game ) yang 
memungkinkan dapat dimainkan secara multiplayer pada suatu  jaringan 
komputer. Permainan ini biasanya membutuhkan lebih dari satu unit komputer 
yang terhubung dalam Local Area Network ( LAN ). Halma merupakan salah satu 
jenis permainan yang cukup digemari oleh masyarakat umum. Permainan ini 
terdiri dari minimum 2 orang pemain dan Maksimum 3 orang pemain yang 
masing - masing pemain diwakili oleh sebuah warna, yaitu, biru, kuning, dan 
merah. 
       Permasalahannya  adalah bagaimana bermain Halma di tempat yang berlainan 
tempat dalam suatu jaringan lokal. Ruang lingkup permasalahan dalam merancang 
perangkat lunak permainan Halma multiplayer ini yaitu, bagaimana mencari dan 
menampilkan langkah-langkah terpendek untuk menjalankan biji halma tersebut 
Dari perancangan dan pengujian aplikasi perangkat lunak permainan 
Halma yang telah dilakukan, perangkat lunak ini dapat dimainkan di dalam suatu 
sistem jaringan komputer tanpa berhadapan fisik antar sesama pemain. Sehingga 
dapat disimpulkan Perangkat lunak dapat dikembangkan untuk personal computer 
(PC) dengan menerapkan konsep Artificial Intelligence (AI) pada komputer 
dengan database history sehingga dapat menghitung total langkah yang 
dibutuhkan pemain untuk mencapai sebuah kemenangan. 
 
 
Kata Kunci : Halma, Multiplayer, Jaringan. 
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BAB I 
 
PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang  
Permainan halma adalah permainan yang dimainkan dalam suatu daerah 
yang berbentuk bintang berkaki enam yang dimainkan oleh 3 pemain sekaligus 
dengan diwakili oleh 3 macam warna, yaitu warna merah, kuning dan biru. Setiap 
pemain memiliki 15 buah biji berwarna. Sasaran dari permainan ini adalah 
memindahkan semua biji berwarna tersebut dari tempat (daerah) asal ke tempat 
(daerah) tujuan di seberang. (Wibowo, 2009. Diakses 30 Oktober 2011). 
 Dua hal yang membuat Halma unik, yaitu  Jumlah potongan yang 
digunakan di awal tergantung pada jumlah pemain dan  lembar melonjak tidak 
pernah ditangkap atau dihapus dari papan. 
Selain permainan halma ini merupakan permainan sederhana, permainan 
halma tidak melibatkan faktor kemujuran bagi si pemain, lain halnya dengan 
permainan yang mengacu pada dadu untuk bermain. Dalam permainan halma, 
sedikit kemujuran hanya didapat apabila pemain melakukan loncatan yang 
menghasilkan rangkaian loncatan yang strategis untuk lawan mainnya. Situasi 
persaingan yang ditimbulkan dari permainan ini bertolak belakang, yaitu bahwa 
sebenarnya antar pemain secara tidak langsung saling bekerja sama untuk 
menyelesaikan permainan tersebut, karena loncatan yang dilakukan masing-
masing pemain, berpengaruh terhadap jalan yang akan diambil lawan mainnya. 
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Akhir – akhir ini, banyak muncul perangkat lunak permainan komputer 
yang menyediakan fasilitas untuk dapat bermain dalam suatu jaringan komputer 
(network). Fasilitas ini memungkinkan permainan dapat dimainkan oleh beberapa 
orang sekaligus dengan menggunakan beberapa buah komputer yang terhubung 
dalam Local Area Network (LAN). 
Permainan Jaringan sering juga disebut permainan multiplayer, karena 
dapat dimainkan oleh beberapa user sekaligus dalam suatu jaringan (apakah itu 
jaringan lokal LAN atau jaringan internet). Permainan jaringan sangat populer 
karena alasan kenyamanan dan ruang (space). User tidak perlu berebut pandangan 
dalam satu monitor dengan user lain, user dapat merancang strategi permainan di 
depan komputernya sendiri, tidak terbatas oleh ruang (antar kamar, gedung 
bahkan antar negara). Permainan Jaringan yang sederhana dapat dibuat dengan 
menggunakan aplikasi Borland Delphi 7.0 dan menggunakan komponen 
ServerSocket dan ClinetSocket. (Abdullah, 2008. Diakses 30 Oktober 2011). 
Berdasarkan uraian di atas, penulis bermaksud untuk merancang suatu 
perangkat lunak permainan Halma yang dapat dimainkan dalam suatu jaringan 
komputer (network). 
 
1.2 Rumusan Masalah 
 Berdasarkan latar belakang pemilihan judul, maka yang menjadi 
permasalahan adalah bagaimana perangkat lunak permainan Halma yang bisa 
dimainkan dengan singleplayer dan multiplayer menggunakan jaringan lokal 
(LAN). 
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1.3 Batasan Masalah 
Karena keterbatasan waktu dan pengetahuan penulis, maka ruang lingkup 
permasalahan dalam merancang perangkat lunak ini antara lain : 
a. Jenis permainan dari aplikasi ini adalah permainan Halma yang 
merupakan jenis permainan bergenre Puzzle. 
b. Sistem perangkat lunak permainan hanya dapat dijalankan dengan  
langkah – langkah yang diperbolehkan. 
c. Sistem perangkat lunak tidak menyediakan batasan waktu pada permainan 
halma. 
d. Tidak ada tingkatan atau level yang disediakan oleh sistem perangkat 
lunak. 
 
1.4  Tujuan dan Manfaat Penulisan 
 Tujuan penyusunan tugas akhir (skripsi) ini adalah untuk merancang suatu 
perangkat lunak permainan Halma multiplayer yang dapat dimainkan dalam suatu 
jaringan komputer (network) sebagai sarana hiburan dan adu ketangkasan bagi 
yang menggunakan. 
 Manfaat dari penyusunan tugas akhir (skripsi) ini yaitu, sebagai dasar bagi 
pengembangan permainan konvensional menjadi perangkat lunak permainan 
berbasis jaringan. 
 
1.5 Metodologi Penyelesaian Masalah 
 Langkah – langkah pembuatan perangkat lunak ini antara lain : 
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a. Membaca dan mempelajari buku – buku website yang berhubungan 
dengan jaringan komputer. 
b. Merancang interface untuk perangkat lunak permainan Halma. 
c. Mempelajari cara permainan Halma. 
d. Membuat koneksi komputer pada LAN. 
e. Merancang suatu perangkat lunak permainan Halma dengan menggunakan 
bahasa pemrograman Borland Delphi 7.0. 
f. Implementasi perangkat lunak permainan Halma dalam jaringan. 
 
1.6 Metodelogi Penelitian 
 Langkah – langkah dalam pengumpulan data sebagai dasar pembuatan 
tugas akhir ini sebagai berikut : 
 1.6.1 Studi Literatur 
Mempelajari tentang apa itu permainan halma yang diperoleh dari 
internet dan nara sumber yang mengreti tentang permainan halma.  
Mempelajari bahasa pemrograman delphi sarana pembuatan 
perangkat lunak permainan halma. 
 1.6.2 Pengumpulan Data 
Mencari dan mengumpulkan data dan alat apa saja yang 
dibutuhkan dalam permainan halma. 
 1.6.3 Analisa  Sistem 
Menganalisa data – data yang terkumpul untuk membuat suatu 
sistem permainan halma yang dibentuk dari beberapa algoritma, 
dimulai dari algoritma koneksi jaringan antar pemain, algoritma 
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pengesetan papan halma, algoritma pencarian langkah terpendek, 
algoritma pengecekan jalan, algoritma penentu pemenang 
permainan halma. 
 1.6.4 Pembuatan Sistem 
Pembuatan sistem dilakukan berdasarkan hasil analisa sistem yang 
telah diperoleh kemudian dirancang kedalam delphi 7.0 untuk 
membuat prangkat lunak permainan halma.  
1.6.5 Uji coba dilakukan untuk mengetahui kelemahan dan kekurangan 
sebuah sistem yang telah dibuat sehingga dapat diperbaiki untuk 
menjadi sebuah sistem dan aplikasi yang layak digunakan. 
1.6.6 Penulisan laporan ini mengambarkan pengerjaan tugas akhir mulai 
dari analisa sistem sampai tahap uji coba. 
 
 1.7 Sistematika Penulisan 
Dalam penyusunan tugas akhir, sistematika pembahasan diatur dan 
disusun dalam enam bab, dan tiap-tiap bab terdiri dari sub-sub bab. Untuk 
memberikan gambaran yang lebih jelas, maka diuraikan secara singkat mengenai 
materi dari bab-bab dalam penulisan tugas akhir ini sebagai berikut: 
 
BAB 1     : PENDAHULUAN   
Pada bab ini merupakan pendahuluan yang berisi latar belakang dari 
sistem permainan halma, batasan masalah, tujuan, manfaat, metodologi 
dan sistematika penulisan. 
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BAB II    : LANDASAN TEORI 
Bagian ini berisi teori – teori yang menunjang perancangan tugas 
akhir, yaitu mengenai system, definisi jaringan, definisi citra (gambar). 
BAB III  : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
Pada bab ini membahas mengenai apa saja yang perlu dianalisa untuk 
kebutuhan sistem meliputi : kebutuhan data, kebutuhan proses, 
perancanangan sistem, analisa dan desain sistem yang telah dibuat 
sebelumnya dan kebutuhan hardware dan software. 
BAB IV    : IMPLEMENTASI SISTEM 
Pada bab ini akan menjelaskan tentang implementasi dari analisa dan 
desain sistem yang telah dibuat sebelumnya. 
BAB   V   : UJICOBA DAN ANALISA 
pada bab ini dijelaskan mengenai uji coba dari program yang telah 
dibuat untuk mengetahui apakah program yang dibuat sudah sesuai 
dengan tujuan. 
BAB VI    : KESIMPULAN DAN SARAN 
Berisi kesimpulan dari hasil yang diperoleh rancangan sistem dan 
saran untuk pengembangan lebih lanjut untuk memperbaiki sistem 
yang dibuat. 
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